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Abstrak—Sistem pembayaran angsuran berbasis web pada suatu koperasi merupakan sistem yang bersifat dinamis 
dalam arti akan selalu berkembang dan kompleks. Metode Pemrograman prosedural memiliki kelemahan saat 
mengembangkan aplikasi yang kompleks. Ketika terjadi permasalahan, penanganannya menjadi sulit karena porgram 
terdiri dari banyak fungsi dan pada saat mengubah suatu fungsi akan mengubah fungsi fungsi yang lain. Tidak hanya 
saat terjadi permasalahan, suatu sistem berbasis pemrograman prosedural juga susah apabila akan dikembangkan. 
Oleh karena itu di pendang perlu untuk mengembangan Sistem dengan metode object Oriented Programming (OOP), 
merupakan metode pemrograman berorientasi obyek.  Sistem yang di bangun dengan metode ini terdiri dari banyak 
obyek yang saling berhubungan. Perancangan yang dipakai menggunakan Unified Modeling Language (UML), suatu 
metodologi untuk mengembangkan sistem dengan pendekatan OOP. Pengembangan Sistem ini menggunakan 
Hypertext Prepocessor (PHP). Metode pengembangan sistem yang digunakan adalah Waterfall. Hasil dari penelitian 
ini adalah terbentuknya sistem pembayaran transaksi berbasis web dengan metode OOP, sehingga dapat lebih mudah 
pemeliharaan dan pengembangannya. 
 
 
Kata Kunci : Metode OOP,Model Pengembangan Aplikasi,Sistem Pembayaran Online. 
 
 
Abstract—Web-based installment payment system in a cooperative is a dynamic system in the sense that will always grow 
and complex. Procedural Programming methods have weaknesses when developing complex applications. When problems 
occur, handling becomes difficult because the porgram consists of many functions and when changing a function will 
change the function of another function. Not only when there is a problem, a procedural programming based system is 
also difficult if it will be developed. 
Therefore, in view of the need to develop the System with object Oriented Programming (OOP) method, is an object-oriented 
programming method. The system built by this method consists of many interconnected objects. The design used by Unified 
Modeling Language (UML), a methodology for developing a system with the OOP approach. Development This system 
uses Hypertext Prepocessor (PHP). System development method used is Waterfall. The purpose of this research is the 
establishment of web-based transaction payment system with OOP method, so it can be easier maintenance and 
development. 
 




1.1. Latar Belakang 
Pemrograman prosedural hanya efektif bila 
digunakan untuk membangun sistem yang sederhana. 
Pengembangan sistem pembayaran angsuran online 
dengan menggunakan pemrograman prosedural 
memiliki kelemahan,  diantaranya susah menemukan 
masalah pada program apabila suatu fungsi tidak aktif. 
Apabila fungsi yang tersedia diubah akan 
mempengaruhi fungsi fungsi yang lain. Selain itu 
proses pengembangan sistem sulit dikerjakan, padahal 
sebuah sistem akan selalu berkembang mengikuti 
kebutuhan yang semakin kompleks. Untuk 
menterjemahkan business models ke programming 
models juga cukup sulit.  
Object Oriented Programming (OOP) merupakan 
pengembangan dari pemrograman prosedural, OOP 
merupakan model pemrograman menggunakan obyek. 
OOP menggunakan class dan obyek yang dapat 
digunakan berulang ulang, apabila ada pengembangan 
sebuah sistem tinggal membuat obyek baru, sehingga 
ketika terjadi permasalahan lebih mudah untuk 
mengatasinya. OOP sangat efektif untuk 
mengembangkan sistem yang kompleks.   
Sistem pembayaran angsuran akan selalu 
berkembang seiring dengan meningkatnya jumlah 
pinjaman dan jumlah peminjam. Dengan menggunakan 
OOP, Perubahan sistem dapat dilakukan oleh 
programer yang sama atau berbeda. Dewasa ini 
perkembangan teknologi internet semakin maju, 
sehingga sistem yang dikembangkan cenderung 
berbasis web, agar dapat diakses secara continue. 
 Berdasarkan latar belakang permasalahan diatas, 
maka penulis akan mengembangkan Sistem 
pembayaran angsuran online  menggunakan model 
OOP dengan metode pengembangan sistem Waterfall. 
Sistem yang dikembangan dengan OOP akan dapat 
dikembangan tidak hanya programer yang 
bersangkutan, tapi programer yang berbeda. Hal ini 
karena model OOP berbasis obyek,fungsi fungsi yang 
ada dibagi dalam beberapa class, sehingga 
penangnannya menjadi lebih mudah, selain itu apabila 
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terjadi bug pada program, dapat lebih mudah 
memnemukan dan memperbaikinya. 
Dengan adanya sistem pembayaran angsuran 
berbasis web menggunakan metode OOP, akan 
memudahkan proses transaksi, jika terjadi 
permasalahan pada fungsi sistem,  lebih cepat 
menemukan dan memperbaiki bug.  Selain itu sistem 
yang dikembangkan dengan metode OOP dapat 
dikembangkan dengan lebih mudah 
 
1.2. Tujuan Penelitian 
Adapun tujuan dari penelitian ini adalah terbentuknya 
sistem pembayaran angsuran pinjaman berbasis web 
dengan metode OOP, sehingga dapat lebih mudah 
pengembangannya apabila akan ditambahkan fungsi 
fungsi yang baru. 
1.3. Manfaat 
Penerapan suatu teori ke dalam aplikasi, kususnya teori 
tentang Pemrograman berorientasi obyek dalam 
pengembangan sistem informasi pembayaran online 
yang siap dikembangkan dengan penambahan fungsi 
fungsi baru seperti penjualan beserta laporan 
keuangannya. 
 
I. KAJIAN PUSTAKA 
 
2.1. Sistem Informasi 
Sistem berasal dari bahasa Latin (systēma) dan 
bahasa Yunani (sustēma) adalah Satu kesatuan yang 
terdiri dari beberapa komponen atau elemen yang 
memiliki aliran hubungan untuk maksud dan tujuan 
yang sama.  Istilah ini sering digunakan unutk 
menggambarakan suatu entitas yang saling terhubung 
antara satu dengan yang lainnya sehingga semuanya 
saling berinteraksi. Dalam ilmu komputer dan ilmu 
informasi , sistem adalah Software  System yang terdiri 
dari komponen komponen terstruktur dan saling 
berkomunikasi. 
Informasi (disingkat Info) adalah yang 
menginformasikan. Dengan kata lain, itu adalah 
jawaban untuk beberapa jenis pertanyaan. Hal ini juga 
berkaitan dengan dari mana data dan pengetahuan dapat 
diperoleh, data yang memiliki nilai nilai dan berkaitan 
dengan parameter,  pengetahuan yang menandakan hal 
hal nyata atau abstrak [9].Informasi adalah pesan yang 
memiliki arti berbeda dalam konteks yang berbeda [3]. 
Dengan demikian konsep informasi menjadi erat 
kaitannya dengan pengertian tentang kendala , 
komunikasi , kontrol , data yang , bentuk , pendidikan , 
pengetahuan , makna , pemahaman , rangsangan mental 
yang , pola , persepsi , representasi , dan entropi . 
Sistem informasi sering diartikan hanya untuk 
perangkat lunak yang memproses database dimana ada 
prosedur prosedur yang diterapkan. 
Alter [2] berpendapat untuk sistem informasi 
sebagai tipe khusus dari sistem kerja. Sistem kerja 
adalah suatu sistem di mana manusia dan/atau mesin 
melakukan pekerjaan dengan menggunakan sumber 
daya untuk memproduksi produk tertentu dan/atau jasa 
bagi pelanggan. Sistem informasi adalah suatu sistem 
kerja yang kegiatannya ditujukan untuk pengolahan 
(menangkap, transmisi, menyimpan, mengambil, 
memanipulasi dan menampilkan) informasi [2]. 
Ssitem Informasi merupakan studi dengan referensi 
kusus yang teridi dari orang orang, organisasi dan 
prosedur untuk menggabungkan masukan, proses, 
filetering dan distribusi data yang bermuara pada 
informasi bagi pengguna sesuai dengan kebutuhan 
masing masing.Suatu sistem informasi memiliki 
Boundary definitif, User, Input, process, Output dan the 
aforementioned communication networks. [11] 
Setiap sistem informasi bertujuan untuk 
mendukung operasi, manajemen dan pengambilan 
keputusan . [6] [18] Sistem informasi adalah teknologi 
informasi dan komunikasi (ICT)  
Diaman suatu organisasi menggunakannya dan 
orang orang berinteraksi menggunkanan  teknologi ini 
berdasarkan proses bisnis yang diterapkan. [13] 
 
2.2. Object Oriented Programming(OOP) 
 
Object Oriented Programming (OOP) merupakan 
model pemrograman yang berbasis pada konsep obyek, 
diantaranya berisi data, sering dikenal sebagai atribut 
dan kode, dalam bentuk prosedur, sering dikenal 
sebagai metode. Sebuah fitur dari obyek adalah bahwa 
prosedur obyek dapat mengakses dan sering 
memodifikasi data dari obyek yang  saling 
berhubungan. Dalam OOP, program dirancang dengan 
membuat obyek yang dapat berinteraksi satu sama lain. 
[12]   
Pemrograman berorientasi obyek didefinisikan 
menggunakan objek, tetapi tidak semua teknik terkait 
dan struktur dalam bahasa pemrograman mendukung 
OOP. [14] 
Terkadang obyek-obyek sesuai dengan hal-hal yang 
ditemukan di dunia nyata. Misalnya, program grafis 
mungkin memiliki objek seperti "lingkaran", "kotak", 
"menu". Sebuah sistem belanja online mungkin 
memiliki objek seperti "keranjang belanja", 
"pelanggan", dan "produk". [5] Kadang-kadang objek 
mewakili entitas yang lebih abstrak, seperti objek yang 
mewakili file terbuka, atau benda yang menyediakan 
layanan menerjemahkan pengukuran. 
Bahasa yang mendukung class hampir selalu 
mendukung Inheritance. Hal ini memungkinkan Class 
yang akan diatur dalam hirarki yang mewakili  
hubungan. Misalnya, Class karyawan mungkin 
mewarisi dari Class Person. Semua data dan metode 
yang tersedia untuk Class induk juga muncul di Class 
anak dengan nama yang sama. Misalnya, Class Orang 
mungkin mendefinisikan variabel first_name dan 
last_name dengan metode make_full_name (). Ini juga 
akan tersedia dalam Class karyawan, yang bisa 
menambahkan variabel posisi dan gaji. Teknik ini 
memungkinkan mudah digunakan kembali prosedur 




dan data yang sama definisi, selain berpotensi 
mirroring hubungan dunia nyata dengan cara yang 
intuitif. Class-class dan subclass sesuai dengan set dan 
subset di logika matematika . Daripada menggunakan 
tabel database dan pemrograman subrutin, pengembang 
memanfaatkan objek,  pengguna mungkin lebih akrab 
dengan Objek dari domain aplikasi mereka [10] 
 
2.3.Web 
Situs web [15] adalah kumpulan halaman web yang 
saling berhubungan, termasuk didalamnya konten 
multimedia, biasanya diidentifikasi dengan umum 
nama domain , dan ditampilkan  pada setidaknya satu 
web server. Sebuah situs web dapat diakses melalui 
public Internet Protocol jaringan (IP), seperti Internet, 
atau pada jaringan Local Area Network (LAN), dengan 
referensi sebuah Uniform Resource Locator (URL) 
yang mengidentifikasi situs. Semua situs yang dapat 
diakses publik merupakan kolektif World Wide Web 
(WWW), sementara situs pribadi biasanya bagian dari 
intranet . 
Situs web dinamis merupakan situs web yang secara 
spesifik didisain agar isi yang terdapat dalam situs 
tersebut dapat diperbarui secara berkala dengan mudah. 
Sesuai dengan namanya, isi yang terkadung dalam situs 
web ini umumnya akan berubah setelah melewati satu 
periode tertentu. Situs berita adalah salah satu contoh 
jenis situs yang umumnya mengimplementasikan situs 
web dinamis. 
 
Web dinamis berbeda dengan web statis, web 
dinamis membutuhkan hosting dan server yang lebih 
besar, karena ada proses pengolahan data pada web 
dinamis. Sementara web statis hanya berisikan kode 
kode untuk display saja. 
Web server adalah sebuah perangkat lunak yang 
berfungsi menerima permintaan halaman web dari 
HTTPS atau HTTP. Agar web server dapat 
menampilkan halaman web saat ada permntaan dari use, 
umumnya web server dilengkapi dengan mesin 
penerjemah bahasa script, serta software manajemen 
basis data seperti MySQL. 
 
Web dinamis dapat memberikan pengalaman pada 
pengguna antara lain web yang hidup, dinamisdan 
interaktif. Konten (teks, gambar, kolom formulir, dll) 
pada halaman web dapat berubah dalam situasi konteks 
atau kondisi yang berbeda. 
Ada dua cara untuk membuatnya: 
1. Menggunakan script di sisi klien untuk mengubah 
spesifikasi antarmuka pada halaman web, menanggapi 
input dari mouse atau keyboard pada waktu tertent. 
Dalam hal ini perilaku dinamis terjadi pada display. 
2.Menggunakan server-side scripting untuk mengubah 
source page  yang ada diantara halaman web, 
menyesuaikan urutan halaman web atau konten web 
yang dikirim ke browser. Respon server dapat 
ditentukan oleh kondisi seperti data dalamyang 
diposting dalam bentuk HTML, parameter dalam URL , 
jenis browser yang digunakan, perjalanan waktu, atau 
database atau server negara . [15] 
 
2.4.Unified Modeling Language (UML) 
Unified Modeling Language (UML) adalah bahasa 
spesifikasi standar untuk mendokumentasikan, 
menspesifikasikan, dan membangun sistem perangkat 
lunak. 
Unified Modeling Language (UML) adalah himpunan 
struktur dan teknik untuk pemodelan desain program 
berorientasi objek (OOP) serta aplikasinya.[7] UML 
adalah metodologi untuk mengembangkan sistem OOP 
dan sekelompok perangkat tool untuk mendukung 
pengembangan sistem tersebut.[7] UML mulai 
diperkenalkan oleh Object Management Group, sebuah 
organisasi yang telah mengembangkan model, 
teknologi, dan standar OOP sejak tahun 1980-an.[7] 
Sekarang UML sudah mulai banyak digunakan oleh 
para praktisi OOP.[7] UML merupakan dasar bagi 
perangkat (tool) desain berorientasi objek dari IBM.[7] 
UML adalah suatu bahasa yang digunakan untuk 
menentukan, memvisualisasikan, membangun, dan 
mendokumentasikan suatu sistem informasi.[17] UML 
dikembangkan sebagai suatu alat untuk analisis dan 
desain berorientasi objek oleh Grady Booch, Jim 
Rumbaugh, dan Ivar Jacobson.[17] Namun demikian 
UML dapat digunakan untuk memahami dan 
mendokumentasikan setiap sistem informasi.[17] 
Penggunaan UML dalam industri terus meningkat.[17] 
Ini merupakan standar terbuka yang menjadikannya 
sebagai bahasa pemodelan yang umum dalam industri 
peranti lunak dan pengembangan sistem.[17] 
Sampai era tahun 1990 puluhan metodologi pemodelan 
berorientasi objek telah bermunculan di dunia. 
 Use case diagram digunakan untuk memodelkan 
semua bisnis proses berdasarkan perspektif pengguna 
sistem.[1] Use case diagram terdiri atas diagram untuk 
use case dan actor.[1] Actor merepresentasikan orang 
yang akan mengoperasikan atau orang yang 
berinteraksi dengan sistem aplikasi.[1] 
Use case merepresentasikan operasi-operasi yang 
dilakukan oleh actor.[1] Use case digambarkan 
berbentuk elips dengan nama operasi dituliskan di 
dalamnya.Actor yang melakukan operasi dihubungkan 
dengan garis lurus ke use case.[1] 
Diagram Class dan diagram Object merupakan suatu 
gambaran model statis.Namun ada juga yang bersifat 
dinamis, seperti Diagram Interaction. Diagram 
sequence merupakan salah satu diagram Interaction 
yangmenjelaskan bagaimana suatu operasi itu 
dilakukan; message (pesan) apa yang dikirimdan kapan 
pelaksanaannya. Diagram ini diatur berdasarkan waktu. 
Obyek-objek yang berkaitan dengan proses berjalannya 
operasi diurutkan dari kiri ke kanan berdasarkan waktu 
terjadinya dalam pesan yang terurut. 
Collaboration diagram dipakai untuk memodelkan 
interaksi antar object di dalam sistem.[1] Berbeda 
dengan sequence diagram yang lebih menonjolkan 
kronologis dari operasi-operasi yang dilakukan, 
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collaboration diagram lebih fokus pada pemahaman 
atas keseluruhan operasi yang dilakukan oleh object.[1] 
Class diagram menggambarkan struktur statis class di 
dalam sistem. class merepresentasikan sesuatu yang 
ditangani oleh sistem. class dapat berhubungan dengan 
yang lain melalui berbagai cara: associated (terhubung 
satu sama lain), dependent (satu class 
tergantung/menggunakan class yang lain), specialed 
(satu class merupakan spesialisasi dari class lainnya), 
atau package (group bersama sebagai satu unit). sebuah 
sistem biasanya mempunyai beberapa class diagram. 
 
 
III. METODE PENELITIAN 
3.1. Lokasi Penelitian 
Penelitian di dilakukan di Fakultas Teknologi 
Informasi dan Komunikasi Universitas Semarang. 
3.2. Waktu Penelitian 
Penelitian ini dilaksanakan pada semester Genap 2016-
2017 
3.3. Kerangka Berfikir Penelitian 
 
 
Gambar 1.  Kerangka berfikir penelitian 
3.4. MetodePengembangan Sistem 
Metode penelitian yang digunakan adalah Rekayasa 
Sistem Berbasis Komputer berdasarkan prinsip-prinsip 
rekayasa perangkat lunak (Software Engineering) 
mealui tahapan pengembagan berdasarkan Waterfall. 
Menurut Ian Sommerville, terdapat 5 tahapan pada 
waterfall model, yaitu requirement analysis and 
definition, system and software design, implementation 
and unit testing, integration and system testing, 




Gambar 2. Metode Pengembangan SistemWaterfall 
 menurut Ian Sommervile 
 
3.4.1. Requirement Analysis and Definition 
Pada tahap ini peneliti melakukan analisis data 
kebutuhan yang telah dikumpulkan, untuk selanjutnya 
didefinisikan agar dapat dipenuhi oleh sistem yang 
akan dikembangkan. Fase ini akan menentukan hasil 
desain. Hal ini sangat penting, mengingat Sistem harus 
dapat berinteraksi dengan bagian-bagian yang lain 
seperti Interface, hardware, database, dan user. 
 
3.4.2. System and Software Design 
 
Desain perangkat lunak adalah proses yang berfokus 
pada empat atribut program yaitu: struktur data, 
asitektur perangkat lunak, representasi interface dan 
detail (algoritma) prosedural.  Desain dikerjakan 
setelah kebutuhan dikumpulkan dan dianalisis secara 
lengkap. Peneliti menggunakan Unified Modelling 
Languge (UML) untuk membuat desain, di mulai dari 
Use Case, Sequence Diagram, Activitiy Diagram dan 
Class Diagram. 
 
3.4.3. Implementation and Unit Testing 
Desain yang sudah terbentuk diterjemahkan dengan 
pembuatan kode dalam bahasa pemrograma. Untuk 
sistem ini, penulis menggunakan PHP dengan model 
OOP dan Database MySql, jika desain dilakukan 
dengan cara yang lengkap, sistem yang di bangun akan 
sesuai dengan kebutuhan. Sistem yang sudah selesai 
dibangun langsung diuji melalui pengujian White Box 
dan pengujian Black Box 
 
3.4.4. Integration and System Testing 
Setelah Sistem selesai dibangun, maka proses 
pengujian dilakukan pada logika internal untuk 
memastikan unit unit program sudah diuji. Serelah itu 
dilakukan pengujian sistem secara keseluruhan untuk 
memastikan output yang dihasilkan sesuai dengan 
proses berdasarkan input dari user. 
 
3.4.5. Operation and Maintenance 
Program yang sudah diterapkan pada lingkungan 
pengguna akan mengalami penyesuaian atau perubahan 




karena adaptasi dengan situasi sebenarnya. Kelemahan 
dari model waterfall adalah melakukan perubahan 
setelah diterapkan. oleh karena itu pada proses desain, 
perlu dilakukan analisis data sesuai kebutuhan 
pengguna. 
IV. HASIL & PEMBAHASAN 
 
4.1.System and Software Design 
Tahap pertaman dari software Design ini adalah 
pembuatan Use Case yang berguna untuk melihat 
fungsi fungsi apa yang dapat dijalankan oleh suatu 
aktor 
 
Gambar 3. Use Case Diagram Sistem 
PembuatanSequence Diagram, digunakan untuk 
menunjukkan interaksi yang terjadi antaraobjek dengan 
sistem. Diagram ini merupakan pandangan dinamis 
terhadap sistemyang terjadi. 
 
 
Gambar 4. Sequence Diagram Tambah Data Nasabah 
 
PembuatanActivity Diagram. Merupakandiagramyang 




Gambar 5. Activity Diagram Tambah Data Nasabah 
 
 
Pembuatan Class Diagram,  untuk menggambarkna 
class, atribut, fungsi dan bentuk relasinya. 
 
 




a. Class, Object, Method dalam PHP OOP 
Merupakan cetakan atau properti yang 
mendefinisikan  variable dan method dan berkalu 
umum untuk semua obyek. Atribut dari class bisa 
diturunkan ke obyek namun Object bisa memiliki 
method  yang berbeda. 





Gambar 7. Class dalam PHP OOP 
 
b. Halaman Home 
 
Halaman home berisi menu menu yang dimiliki sistem, 
user dalam hal ini admin dapat mengakses menu sesuai 
dengan yang dibutuhkan. 
 
 
Gambar 8. Halaman Home 
 
 
c. Menu Sistem 
 
Menu sistem ini berisi fungsi fungsi dari sistem, 
mulai dari data nasabah, data pokok  pinjaman, data 
lama pinjaman, data pinjaman dan laporan pinjaman. 
 
 
Gambar 9. Menu Sistem 
 
4.2.3. Pengujian  
 
Dalam pengujian ini, peneliti akan menggunakan 
pengujian Blackbox. Merupakan metode pengujian 
dengan mengamati hasil dari data uji dan fungsional 
sebuah sistem.  
 








Isi form dengan data 
nasabah baru. Hasilnya data 
nasabah akan bertambah 
dengan data yang barus saja 
diinputkan. Demikian juga 
bila dilakukan perubahan 
(edit) dengan menekan 
tombol fungsi edit dan 
menekan tombol save 
setelah melakukan 
perubahan, maka data akan 
berubah.Biladilakukan 
penghapusan (Delete) data 
dengan menekan tombol 






Apabila terjadi proses 
transaksi pembayaran 
angsuran, setelah  proses 
selesai dan lakukan 
penyimpanan dengan 
menekan tombol save, maka 






Menu laporan pinjaman 
berfungsi akan mencetak 
laporan data pembayaran 
semua nasabah. Bila menu 
ini diklik makan akan 
muncul laporan data 
nasabah yang siap untuk 
dicetak baik dalam bentuk 
pdf atau paper 
berhasil 
 




V. SIMPULAN  DAN SARAN 
 
a. Kesimpulan  
Kesimpulan dari penelitian ini adalah 
1. Terbentuknya sistem pembayaran angsuran 
online menggunakan  PHP OOP dan metode 
pengembangan sistem waterfall dengan fungsi 
fungsi sistem yang berjalan sesuai perencanaan . 
2. Pemrograman PHP dengan metode OOP 
mendukung konsep MVC (Model, View, 
Controller). Sehingga programer dapat lebih 




Saran dari penulis adalah sebagai berikut: 
1. Aplikasi yang dikembangkan dalam penelitian ini 
masih sederhana, perlu ditambahkan funngsi 
fungsi baru agar lebih memaksimalkan penerapan 
metode OOP dalam pemrograman PHP. 
2. Pengembangan aplikasi masih memakai metode 
PHP OOP, untuk kedepan perlu diterapkan 
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